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ВСТУП 
 
ТЕОРІЯ ГРИ – це комплексна наукова дисципліна, що розробляє загальну 
концепцію і конкретні методики різних форм ігрової діяльності; вона поєднує 
філософський, кібернетичний, естетичний, психологічний, педагогічний і різ-
номанітні конкретно-технологічні процеси. 
Курс «Теорія гри в архітектурі» призначений для перекладу складного 
філософсько-культурного розуміння теорії гри на професійну мову архітектора. 
Гра пов’язана з розумінням будь-якої діяльності як такої, що набула духовного 
сенсу. Тож говорячи про духовність в архітектурі неможливо не розуміти ї як 
ігрову, тобто вільну, творчу діяльність. Гра це такий феномен людської культу-
ри, який здатен перетворити будь-який технічний процес у процес художній, 
творчій. Особливо це є важливим для архітектури, діяльності, яка поєднує тех-
ніку і мистецтво. Як писав Ле Корбюзьє «справжнє відчуття народжується тіль-
ки від високої якості гри, інакше все перетворилося б на тупу систему і скоти-
лося б до вульгарності». 
Тож метою курсу є активізація вивчення архітектури і, зокрема, архітек-
турного проектування як специфічного виду професійної діяльності.  
Курс розрахований на стимулювання інтересу студента до проектування 
через з’ясування тонких психологічних і культурних аспектів діяльності архіте-
ктора в плані відношення а) до середовища, б) до майбутніх користувачів. 
Завданнями курсу є:  
• Знайомство з грою як духовним аспектом людської діяльності. 
• Розуміння гри як феномена, що навчає. 
• Стимулювання інтересу до історії і теорії архітектури. 
 
 Предмет вивчення дисципліни  - гра як культурний феномен, її  
архітектурні прояви.  
 Інформаційний обсяг дисципліни складає 1 модуль. 
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2. СКЛАД МОДУЛЮ 
 Модуль 1.  Теорія грі в архітектурі ( 1,5 / 54) 
 
 Змістовий модуль 1.1.   Природа і значення гри як явища культури. 
Ознаки гри. 
«Метод прототипів». 
Мімезіс як радість впізнавання. 
  
 Змістовий модуль 1.2. Агональність як функція формування культури. 
Загадка як поетичний і ігровий принцип. 
Ігровий аспект архітектури. 
 
 Змістовий модуль 1.3. Архітектурне відтворення ігрових метафор. 
Гра земного і небесного в образі Царсько-сільського ансамблю. 
Просторово-часові аспекти ігрової ситуації в середовищі міста. 
Композиція проектованого комплексу як відображення ігрової ситуації. 
Комунікативна функція архітектури. 
 
3. СКЛАД ЛЕКЦІЙНОГО КУРСУ 
Лекція 1. Вступ до курсу “Теорія гри в архітектурі”. Природа і значення 
гри як явища культури. 
Лекція 2. Ознаки гри (за Й.Хейзінгою). 
Лекція 3. «Метод прототипів».  
Лекція 4. Мімезіс як радість впізнавання (за Г-Г. Гадамером). 
Лекція 5. Гра і змагання (агон) як функція формування культури. 
Лекція 6. Загадка як поетичний та ігровий принцип. 
Лекція 7. Ігровий аспект архітектури. 
Лекція 8-9. Архітектурне відтворення ігрових метафор сучасної й історич-
ної культур. 
Лекція 10-11. Структура впізнавальних образів   архітектурного твору. 
Лекція 11-12. Гра земного і небесного в образі Царськосільського ансамблю. 
Лекція 13. Просторово-часові аспекти ігрової ситуації в середовищі міста. 
Лекція 14. Ігрові і архетипні конструкції в архітектурно-композиційній 
структурі. Палацово-парковий ансамбль у Шаровці. 
Лекція 15. Агональна структура архітектурного ансамблю. Уманський парк 
Софієвка. 
Лекція. 16. Композиція проектованого комплексу як відображення ігрової 
ситуації. 
Лекція 17. Комунікативна функція архітектури. 
 5 
4. КОНТРОЛЬНІ ЗАПИТАННЯ 
 Модуль 1.  Теорія грі в архітектурі. 
 Змістовий модуль 1.1.   Природа і значення гри як явища культури. 
1. Що вивчає “Теорія гри”? 
2. Що є “ігровою діяльністю”? 
3. Охарактеризуйте головні ознаки гри. 
4. Що складає культурну цінність гри? 
5. В чому сакральне значення гри? 
6. Який смисл вкладає філософ Г.Гадамер в  поняття аристотелевого  
“мімезісу”? 
7.Як виявляється ігровий аспект у архітектурній композиції? 
 
 ЗМ 1.2. Агональність як функція формування культури. 
8. Розкрийте роль шляху у побудові архітектурного сюжету. 
9. З чого складається агональність ритму? 
10. У чому приципова різниця між відношенням до світу традиційної і 
сучасної (постмодерн) культур? Як вони проявлені в ігровій формі? 
11. Охарактеризуйте відомий історичний комплекс з точки зору гри. 
12. З чого складаються у архітектурному сюжеті “загадки” і “розгадки”? 
13. Як вони співвідносяться зі структурною побудовою архітектурного 
об`єкту? 
14. В чому смисл “темних” моментів мистецтва, невизначеності, загадко-
вості у сюжетах? 
 
ЗМ 1.3. Архітектурне відтворення ігрових метафор. 
15. Прокоментуйте проектований на “Архітектурному і містобудівному  
проектуванні” комплекс як ігрове середовище. 
16. Що складає ігрову сутність поняття “радість впізнавання”.  
17. Як поняття “радість впізнавання”  інтерпретує архітектура? 
18. Що таке комунікативні функції архітектури? 
19. З чого складається просторовий стереотип архітектурного середовища? 
20. Якими засобами архітектор може досягти впізнавання загального у частці? 
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5. СКЛАД КУРСОВОЇ РОБОТИ 
Курсова робота становить альбом графоаналітичних завдань за темами 
лекційного курсу. 
Завдання №1. Природа і значення гри як явища культури. Проілюструва-
ти визначення агону як головної культурної категорії гри. 
Завдання №2. Ознаки гри (за Й.Хейзінгою). Графічно зобразити два ета-
пи гри – напруження від перешкоди і радісне подолання перешкоди. Архітекту-
рна інтерпретація гри.  
Завдання №3. «Метод прототипів». Метод прототипів у навчанні архіте-
ктурному проектуванню. Показати у гротескній формі реальний і умовний ша-
ри архітектурної ідеї. Проілюструвати схему моделі прийняття рішення. 
Завдання №4. Мімезіс як радість впізнавання (за Г.Гадамером). На прик-
ладі дослідженого під час літньої практики ансамблю пояснити акт впізнавання 
загального в одиничному.  
Завдання №5. Гра і змагання (агон) як функція формування культури. 
Аналіз агональних якостей архітектури на прикладі комплексів, вивчених під 
час літньої практики. 
Завдання №6. Загадка як поетичний та ігровий принцип. «Промови Ваф-
трудніра» - приклад сакрального розв’язування загадки.   
Завдання №7. Ігровий аспект архітектури. Аналіз твору сучасної архітек-
тури. 
Завдання №8. Архітектурне відтворення ігрових метафор сучасної й іс-
торичної культур. Аналіз історичного ансамблю (Київ, Чернігів тощо). 
Завдання № 9. Гра земного і небесного в образі Царськосільського анса-
мблю. Аналіз Царськосільського ансамблю. Небесне і хтонічне в проектовано-
му комплексі.  
Завдання № 10. Просторово-часові аспекти ігрової ситуації в середовищі 
міста. 
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6. ЗАГАЛЬНІ УМОВИ ВИКОНАННЯ РОБОТИ 
Комплекс графоаналітичних завдань, який складає курсову роботу, спря-
мований по-перше на розвиток професійного інтелекту студента архітектора, 
по-друге - на освоєння методики обґрунтування художньо-образної ідеї проек-
тованого комплексу, який студенти виконують за курсом «Архітектурне і міс-
тобудівне проектування». Виходячи з цього до завдань ставиться подвійна умова.  
1 – має бути розкритий теоретичний аспект теми через текстові і графічні мате-
ріали, які студент наводить у роботі. Графічні матеріали мають бути виконані на 
належному графічному рівні. До них входять схеми, моделі, малюнки що ілюст-
рують сутність теоретичного положення. 2 – теоретичне положення треба спів-
віднести з реальним архітектурно-просторовим середовищем, охарактеризувати 
середовище і його важливі вузли через аспект структури гри, який було розгля-
нуто в теорії. Для цього повинен бути виконаний малюнок середовища у перс-
пективі «з пташиного польоту», який дає узагальнену характеристику структу-
ри дослідженого архітектурно-просторового фрагменту. Повинні бути приведе-
ні видові кадри, які дають уяву про просторове оточення і розкривають його іг-
рові (агональні) якості. Натурні малюнки доцільно супроводжувати пояснюю-
чими схемами або додатковими малюнками і анотаційними текстами і резюме. 
Кожне завдання повинно мати резюме, де вказується відповідність сере-
довища до вивченого естетичного аспекту ігрової структури, тобто – до харак-
теристики даного середовища як художньо-естетичного. При відсутності такої 
відповідності студент повинен запропонувати архітектурне рішення, яке приве-
ло б до появи такої відповідності. 
Всі роботи повинні складати єдине ціле, бути виконаними в одній графічній 
манері і продовжувати одна одну, детально розглядаючи конкретне архітектурно-
просторове середовище з точки зору його образних художньо-естетичних якостей. 
Загальний обсяг одного завдання - 1 аркуш формату А-3. До альбому за-
вдань додається пояснювальна записка, складена на основі текстових частин 
кожного завдання. Її мета – узагальнити отримані знання з творчого аналізу ар-
хітектурного середовища і використати їх у обґрунтування рішення проекту, 
що виконується за курсом «Архітектурне проектування». 
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7. КОНТРОЛЬНІ ЗАВДАННЯ 
Контрольні завдання призначені для поточного контролю роботи студен-
та за змістовими модулями і відповідають загальній тематиці змістового модуля.  
Комплексне контрольне завдання №1 - Архітектурно-просторова ком-
позиція проектованого комплексу як ланцюг космогонічних перевтілень. 
Комплексне контрольне завдання №2 (виконується на прикладі ком-
плексів, вивчених під час літньої практики). 
Тема 1. Формування образа як “реальності вищого порядку” через розга-
дування вічної загадки, що задає середовище історичного міста. 
Тема 2. Гуманітарний аспект архітектури: особистісна “героїзація” люди-
ни через подолання агональності середовища. 
Комплексне контрольне завдання №3 - Композиція проектованого 
комплексу як відображення ігрової ситуації. Гра як радість впізнавання на при-
кладі проектованого комплексу. 
Підсумкове комплексне міждисциплінарне контрольне завдання - по-
будувати архітектурний сюжет проектованого комплексу як сюжет ігровий;  
пояснити шлях як систему загадок і розгадок. 
Склад завдань 
Кожне завдання складається з аналітично-графічної і текстової частин. 
Графічна частина включає зображення досліджуваного середовища ( натурні 
малюнки і перспективи «з пташиного польоту») графічні моделі і схеми, пояс-
нюючі позначки і зображення. Як висновок дається результуюча модель (схема) 
або таблиця. Текстова частина включає пояснення і обґрунтування графічного 
аналізу. В кінці дається коротке резюме з висновком по роботі. 
Загальний обсяг завдання 1-2 аркуші формату А-3. 
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